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Abstrak: 
Kemampuan mengenal warna menjadi dasar  dalam kegiatan pembelajaran kesenian dan 
keterampilan untuk dapat meningkatkan daya kreatifitas dan imainasi anak. Maka dari itu pemahaman 
warna sangat penting untuk diketahui terutama bagi anak tunagrahita. Kemampuan konsep warna 
memiliki pengaruh dalam perkembangan kognitif, sebab dalam proses pembelajaran yang dilakukan dapat 
merangsang kemampuan indera penglihatan dan mengembangkan neuron yang ada didalam otak. Maka, 
dalam penelitian ini bertujuan untuk mengkaji ada tidaknya pengaruh Aplikasi Learning Colors berbasis 
android terhadap kemampuan mengenal warna anak tunagrahita di SLB Al-Azhar Waru Sidoarjo. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif jenis pre-eksperimen dengan rancangan penelitian “one 
group pre test post test design”. Subjek pada penelitian ini yaitu anak tunagrahita dari kelas 1 dan 2 dengan 
jumlah 7 orang. Hasil akhir dari penelitian ini menunjukkan adanya pegaruh dalam aplikasi learning colors 
berbasis android terhadap kemampuan mengenal warna anak tunagrahita di SLB Al-Azhar Waru Sidoarjo. 
Hasil tersebut didukung dengan hasil dari penelitian yang dilakukan sebelum diberikan treatment yaitu 
52,85 dan setelah diberikannya treatment aplikasi learing colors berbasis android meningkat menjadi 81,42. 
Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa T (Jenjang Kecil) = 0 lebih kecil sama dengan nilai krisisi Tα 
(tabel) 5% = 2 berarti T ≤ Tα. 
Kata Kunci: Aplikasi Learning colors, Warna, Tuagrahita 
 
Pendahuluan 
Anak Tunagrahita mempunyai keterbatasan 
mengolah kemampuan intelegensi khususnya 
dalam berpikir. Akibat dari keterbatasan yang 
dimiliki oleh Anak Tunagrahita tersebut, membuat 
individu mengalami kesulitan dalam mengikuti 
program pendidikan di sekolah secara reguler, 
oleh karena itu dalam meningkatkan kemampuan 
berpikir anak dibutuhkan layanan pendidikan 
secara khusus yang disesuaikan dengan tingkat 
kemampuan yang dimiliki Anak Tunagrahita. 
Selain hambatan intelegensi Anak Tunagrahita 
juga mengalami  hambatan dalam kemampuan 
perkembangan bahasa seperti terbatasnya 
perbendaharaan kosa kata yang dimiliki, artikulasi 
yang kurang jelas, dan perkembangan 
keterampilan motorik yang kurang, baik motorik 
halus maupun motorik kasar. 
Menurut Amin (1995) Anak Tunagrahita ialah 
anak yang mempunyai standart kepandaian di 
bawah rata-rata anak normal, memiliki 
keterlambatan dalam menyesuaikan diri di 
lingkungannya, kesulitan dalam berfikir secara 
abstrak, dan cenderung lebih lambat dalam 
pelajaran yang bersifat teoritis. Sedangkan 
menurut pendapat dari Grossman (dalam 
Mumpuniarti 2007: 9) yang secara resmi 
diterapkan oleh AAMD (American  
Association on Mental Deficiency) ialah : “Mental 
retardation refers ton significantly subverage general 
intellectual functioning resulting in or adaptive 
behavior and manifested during the developmental 
period”                                                  
Ketunagrahitaan dapat mengacu pada fungsi 
kemampuan intelektual secara umum dan berada 
dibawah rata-rata normal pada umumnya, selain 
itu juga mempunyai hambatan tingkah laku, 
penyesuaian diri, dan hal tersebut berlangsung 
pada masa perkembangannya.  
Pengembangan dalam aspek kognitif anak 
tungrahita mempunyai tujuan untuk dapat 
meningkatkan kemampuan daya berpikir anak 
secara optimal sehingga dapat membantu anak 
dalam melakukan kegiatan secara mandiri tanpa 
bantuan orang lain yang disesuaikan dengan 
tingkat kemampuan anak. Kemampuan kognitif 
yang dimiliki oleh seseorang dapat terlihat dari 
kegiatan yang sedang dilakukan, dengan didorong 
rasa ingin tahu yang dimiliki anak, peningkatan 
kemampuan kognitif akan cepat berkembang 
apalagi jika didukung dengan kegiatan inovatif 
seperti melalui permainan yang menggunakan 
benda kesukaan anak (Jawati, 2013). Oleh karena 
itu dalam meningkatkan kemampuan akademik 
anak tunagrahita, diperlukan pembelajaran 
pengetahuan tingkat dasar salah satunya 
pembelajaran keterampilan tentang pengenalan 
warna untuk dapat menunjang kegiatan akademik 
selanjutnya.  
Warna pada hakikatnya dapat ditemukan 
di kehidupan sehari-hari dengan berbagai 
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keanekaragaman, dengan adanya warna 
didalam kehidupan menjadikan hidup lebih 
menyenangkan dan meningkatkan rasa senang 
dalam menjalani hidup. Kemampuan 
mengenal warna menjadi dasar  dalam 
kegiatan pembelajaran kesenian dan 
keterampilan untuk dapat meningkatkan daya 
kreatifitas dan imainasi anak, selain itu dapat 
membantu anak dalam  mengenalkan 
lingkungannya. Jika dilihat dari segi psikologi 
salah satu fungsi dari sebuah warna yaitu 
dapat memberikan pengaruh terhadap 
perubahan kepribadian yang dapat 
menghidupkan perasaan (Harini: 2013). Dalam 
sebuah warna terdapat tingkatan yang 
berbeda, seperti pendapat Brewster (dalam 
Swasty: 2017) warna dikelompokkan menjadi 
empat bagian yang berbeda yaitu primer, 
sekunder, tersier, dan netral. Maka dari itu 
pemahaman warna sangat penting untuk 
diketahui terutama bagi anak tunagrahita. 
Kemampuan konsep warna memiliki 
pengaruh dalam perkembangan kognitif, 
sebab dalam proses pembelajaran yang 
dilakukan dapat merangsang kemampuan 
indera penglihatan dan mengembangkan 
neuron yang ada didalam otak. Selain itu, 
pengenalan warna dapat membantu anak 
dalam menjalani kehidupan dimasa 
mendatang, seperti mengetahui warna yang 
sedang disukai. 
Anak tunagrahita memerlukan 
pembelajaran yang bersifat inovtif dan aktif 
untuk dapat meningkatkan minat dan 
konsentrasi terhadap kegiatan yang sedang 
dilakukan. Dengan memberikan pembelajaran 
yang dapat meningkatkan kreatifitas anak 
maka tujuan untuk mencapai pemahaman 
materi dan mendorong perkembangan 
kognitif anak tunagrahita dalam konsep 
pemahaman warna akan tercapai. Menurut 
pendapat Edwards dan Knight (dalam 
Beetlestone: 1998) untuk kegiatan belajar, 
pertama anak harus ikut terlibat terlebih 
dahulu dalam kegiatan yang akan dilakukan 
dengan tujuan untuk dapat memulai motivasi 
belajar anak sehingga mampu melakukan 
tugas yang diberikan dengan bersemangat. 
Dalam implementasi proses kegiatan 
pembelajaran mengenal warna dapat 
meningkatkan kemampuan interaksi sosial 
dan komunikasi anak tunagrahita dengan 
teman sebaya maupun dengan orang disekitar 
Terkait hasil pengamatan yang telah 
dilakukan pada tanggal 19 September 2018 di 
SLB Al-Azhar Kecamatan Waru Kabupaten 
Sidoarjo pada tahun ajaran 2018/2019 tingkat 
sekolah dasar kelas I dan II khusus tunagrahita 
dapat diketahui bahwa sebagian besar anak 
mempunyai pemahaman yang kurang dalam 
aspek mengenal warna. Kurangnya 
kemampuan kognitif pada pemahaman warna 
dapat terjadi dikarenakan kegiatan kreatifitas 
keterampilan yang melibatkan pemahaman 
warna yang masih kurang . Selain itu 
terbatasnya kegiatan bermain dengan belajar 
menggunakan media kreatif yang kurang 
menjadi salah satu alasan tingkat pemahaman 
warna yang masih kurang. Gentle (dalam 
Beetlestone: 1998) mengatakan bahwa 
penerapan pengalaman secara langsung 
sangatlah penting bagi semua bidang 
kurikulum, terutama yang berhubungan 
dengan bidang seni.  
Terkait penjelasan tersebut, maka 
pemberian stimulasi yang sesuai untuk 
perkembangan kognitif anak tunagrahita 
sangat berpengaruh. Terdapat berbagai 
macam cara  yang dapat digunakan dalam 
memberikan stimulasi yang tepat untuk 
pelaksanaan kegiatan pembelajaran anak 
tunagrahita salah satunya yaitu belajar dengan 
bermain dan bermain dengan belajar. 
Pemenuhan dari rasa ingin tahu anak  yang 
besar  dapat diperoleh melalui kegiatan 
bermain. Ketika sedang bermain dengan 
lingkungan suasana yang berbeda dari 
sebelumnya maka anak akan secara naluri 
akan banyak berlatih melalui pengamatannya 
sendiri dengan cara membandingkan antara 
kegiatan yang dilakukan, dengan kemampuan 
berpikir sendiri maka anak mampu menarik 
kesimpulan dari tindakan yang dilakukan. 
Dengan pengalaman sosialisasi yang 
dilakukan anak melalui kegiatan bermain 
maka anak akan mampu untuk menyelesaikan 
atau memecahkan masalah yang sedang 
dihadapi. Menurut pendapat Cherry dan Ayan 
(dalam Rahmawati & Euis: 2010) 
mengemukakan apabila jiwa kreatif dapat 
dibangun dengan kondisi lingkungan yang 
mendukung terciptanya ide-ide baru. Salah 
satunya yaitu dari sentuhan warna, warna 
memiliki aspek-aspek tertentu yang dapat 
mengubah suasana di lingkungannya, warna 
dapat memberikan perubahan rasa pada jiwa 
seperti merasa penuh dengan energi dan 
terdapat warna lain yang memberikan efek 
menenangkan.  
Menurut pendapat (Rachmawati: 2013) 
untuk memperoleh hasil yang maksimal 
dalam tumbuh kembang anak tunagrahita 
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maka diperlukan proses pendekatan khusus 
dalam pendidikan sesuai dengan 
perkembangan anak. Dalam mengembangkan 
kemampuan kognitif mengenal warna dapat 
dilakukan dengan pendekatan lain yaitu 
melalui aplikasi Learning Colors berbasis 
android. Sementara itu jika dilihat dari kamus 
besar Bahasa Inggris Learning adalah 
pembelajaran dan Colors adalah warna. Jadi 
Learning Colors merupakan sebuah 
pembelajaran mengenal warna dimana dalam 
penerapannya melalui aplikasi berbasis 
android.  
Aplikasi merupakan sistem operasi dalam 
sebuah android yang menjadikan media 
pembelajaran khusus dengan dikemas dalam 
bentuk yang lebih menyenangkan (Marzal 
Jefri: 2014). Jadi dapat diketahui jika melalui 
kegiatan aplikasi learning colors anak mampu 
mengembangkan kemampuan yang dimiliki 
dari hasil mengetahui keputusan yang akan 
dipilih, dan cara melakukan hubungan sosial.  
Sehubungan dengan salah satu ciri anak 
tunagrahita yang mempunyai tingkat 
konsentrasi yang rendah dalam menerima 
program pembelajaran, maka tenaga pendidik 
harus mampu untuk memberikan layanan 
secara maksimal dalam ilmu pengetahuan 
yang sesuai dengan perkembangan di era 
modern seperti saat ini maka, pemberian 
permainan dalam mengenal warna berbasis 
android. Dalam aplikasi Learning Colors 
terdapat gambaran tentang warna yang sering 
dijumpai dalam kehidupan sehari-hari, 
sehingga melalui aplikasi  tersebut anak dapat 
belajar mengenal warna dengan cara yang 
mampu menarik minat belajar anak 
tunagrahita. 
Terkait dengan uraian tersebut maka akan 
dilakukan penelitian tentang “Pengaruh 
aplikasi Learning Colors Berbasis Android 
Terhadap Kemampuan Mengenal Warna Anak 
Tunagrahita di SLB Al-Azhar Waru Sidoarjo” 
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan yang 
ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: 
“Untuk mengkaji pengaruh aplikasi Learning 
Colors berbasis android terhadap kemampuan 
mengenal warna anak tunagrahita di SLB Al-
Azhar Waru Sidoarjo”.  
 
Metode Penelitian 
A. Jenis dan Rancangan Penelitian 
Penelitian mengenai pengaruh dalam 
aplikasi learning colors berbasis android 
terhadap kemampuan mengenal warna pada 
anak tunagrahita di SLB Al-Azhar Waru 
Sidoarjo ini termasuk kedalam pendekatan 
dengan metode kuantitatif, dimana 
penggunaan analisis data yang digunakan 
dapat berupa angka yang bertujuan untuk 
proses menguji sebuah hipotesis yang 
diperoleh dari sampel ataupun populasi yang 
dimiliki dengan mengumpulkan datanya 
menggunakan intrumen penelitian (Sugiono, 
2010: 14). 
Berdasarkan dari uraian diatas dapat 
diperoleh kesimpulan bahwa dalam penelitian 
ini menggunakan jenis pre-eksperimen dengan 
rancangan penelitian “one group pre test post 
test design” penelitian ini nantinya akan 
diberikan   kepada anak tunagrahita yang 
mengalami kesulitan dalam mengenal warna. 
Pada kelompok eksperimen akan diberikan pre 
test dan post test yang bertujuan untuk 
mengetahui hasil yang dinilai lebih akurat 
antara sebelum dan sesudah diberikan 
intervensi.  
 
 
 
 
Gambar. 1. Rancangan pre test post test 
(Arikunto, 2010:214) 
Keterangan : 
O1: Nilai Pre-test bertujuan untuk menilai 
dalam kemampuan mengenal konsep 
warna anak tunagrahita sebelum 
diberikannya sebuah intervensi 
X: Treatment atau intervensi yang akan 
diberikan kepada anak tunagrahita 
melalui permainan learning colors 
berbasis android 
O2: Nilai post-test untuk menilai kemampuan 
mengenal konsep warna anak 
tunagrahita setelah diberikannya 
intervensi. 
 
B. Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SLB Al-
Azhar yang berada di Sidoarjo yaitu di Jl. 
Mahakam, Tropodo Kulon, Tropodo, Waru, 
Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur. Alasan 
menjadi dasar pemilihan lokasi penelitian di 
SLB Al-Azhar Waru yaitu karena anak masih 
mengalami kesulitan dalam membedakan 
warna. Serta dalam kegiatan pembelajaran 
cenderung masih kurang untuk penerapan 
media yang secara aktif mengajak anak untuk  
  O1           x               O2 
Pre test  Perlakuan    Post test 
  (treatment) 
 Aplikasi Learning Colors Berbasis Android Terhadap Kemampuan Mengenal Warna Anak Tunagrahita 
5 
ikut terlibat secara langsung dalam kegiatan 
belajar. Oleh karena itu, peneliti memberi 
perlakuan berupa aplikasi  learning colors 
berbasis android dalam meningkatkan 
kemampuan mengenal konsep warna pada 
anak tunagrahita di SLB Al-Azhar. 
 
C. Subjek Penelitian 
Subjek merupakan bagian dari jumlah dan 
karakteristik yang diperoleh dari bagian 
populasi tersebut (Sugiyono, 2011:81). Dalam 
penelitian ini peneliti menggunakan seluruh 
populasi untuk dijadikan sampel yaitu 
sebanyak 7 anak kelas 1 dan 2 di SLB Al-Azhar 
Waru Sidoarjo. Populasi merupakan wilayah 
generalisasi yang terdiri dari obyek atau 
subyek yang memiliki kualitas dan 
karakteristik tertentu yang akan diterapkan 
oleh peneliti untuk dapat dipelajari dan ditarik 
kesimpulannya (Sugiyono, 2011:80). Subjek 
dalam penelitian ini menggunakan teknik 
sampling jenuh, dengan alasan karena 
sampling yang diteliti berjumlah kurang dari 30 
anak. Apabila semua anggota dari populasi 
telah digunakan dalam penelitan sebagai 
sampel, maka teknik sampling jenuh 
merupakan teknik yang dapat digunakan 
dalam penentuan subjek (Sugiyono, 2013:85).  
         Tabel. 1. 
           Subjek Penelitian 
 
 
D. Variabel Penelitian dan Definisi 
Operasional 
1. Variabel Penelitian 
Menurut Sugiyono (2013: 60) variabel 
merupakan berbagai macam bentuk yang telah 
ditentukan oleh peneliti dalam upaya untuk 
dapat dipelajari sehingga mampu memperoleh 
informasi yang berguna tentang hal yang 
diperlukan sehingga dapat ditarik sebuah 
kesimpulan. Dalam penelitian ini terdapat dua 
variabel yaitu : 
a. Variabel Bebas (Independent Variable) 
Variabel bebas (X) adalah variabel yang 
dapat mempengaruhi sebuah penelitian 
yang mampu memberikan dampak pada 
variabel terikat. Variabel bebas dalam 
penelitian ini adalah Aplikasi Learning Colors 
Berbasis Android 
b. Variabel Terikat (Dependen Variable) 
Variabel terikat (Y) adalah variabel 
yang dipengaruhi karena adanya variabel 
bebas didalam sebuah penelitian. Variabel 
terikat dalam penelitian ini yaitu 
kemampuan mengenal warna. 
 
2. Definisi Operasional 
a. Aplikasi Learning Colors Berbasis 
Androd 
Aplikasi Learning Colors yang dimaksud 
dalam penelitian ini yaitu sebuah kegiatan 
bermain yang dilakukan anak tunagrahita 
dengan menggunakan pemanfaatan 
permainan meggunakan smarphone dari 
platform android yaitu playstore untuk 
mengenalkan konsep warna dalam 
rangkaian kegiatan pembelajaran. Cara 
mengunakan aplikasi  Learning Colors 
sebagai berikut : 
1) Anak dibimbing untuk melakukan 
kegiatan awal dengan bernyanyi 
bersama untuk meningkatkan 
semangat dalam mengikuti kegiatan 
pembelajaran 
2) Anak diberikan handphone android 
dengan pengawasan  
3) Guru mengaplikasikan menu aplikasi 
learning colors 
4) Anak dibimbing untuk memilih menu 
aplikasi learning colors yang sudah 
tersedia 
5) Anak diajarkan untuk menyentuh 
aplikasi learning colors yaitu terdapat 3 
sub permainan antara lain mengenal 
macam warna, mencocokkan gambar 
sesuai warna, dan meletakkan gambar 
sesuai dengan warna  
6) Anak diajarkan untuk mengenal warna 
yang sering ditemukan dalam 
kehidupan sehari-hari seperti di dalam 
kelas 
7) Anak dibimbing guru untuk menyentuh 
sub game pertama yaitu pengenalan 
warna, dalam konten tersebut sudah 
tertera satu jenis warna dan beberapa 
gambar yang memiliki warna yang sesuai 
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8) Anak dibimbing untuk menyentuh tanda 
kembali dan melanjutkan ke sub kedua 
yang mana menjadi sub utama permainan 
yaitu mencocokkan jenis gambar sesuai 
dengan warna yang tersedia 
9) Selanjutnya anak dibimbing untuk 
menyentuh tombol kembali dan memilih 
sub ketiga yaitu meletakkan bentuk 
gambar sesuai dengan warna   
10)  Setelah melaksanakan rangkaian 
permainan dengan baik maka siswa yang 
mampu melaksanakan kegiatan dengan 
baik akan diberikan reward 
 
b. Kemampuan Mengenal Warna  
Konsep kemampuan mengenal warna 
untuk anak tunagrahita pada penelitian ini 
yaitu tentang kesanggupan anak dalam 
menyebutkan warna-warna yang tersedia 
yaitu merah, kuning, dan biru  serta 
mampu membedakan antar warna.  
 
c. Anak Tunagrahita 
Anak tunagrahita membutuhkan 
waktu yang lebih lama jika dibandingkan 
dengan teman sebaya dalam proses 
perkembangan kognitif, bahasa, dan sosial 
komunikasi, sehingga perlu adanya 
stimulasi yang tepat sesuai dengan 
hambatan yang dimiliki anak. Anak 
tunagrahita yang menjadi subjek dalam 
penelitian ini yaitu anak tunagrahita 
ringan yang mengalami kesulitan dalam 
mengenal warna yang masih duduk 
dibangku sekolah dasar kelas 1 dan 2 
dengan rincian 3 laki-laki dan 4 
perempuan. 
 
E. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian merupakan cara 
yang digunakan dalam menilai atau 
mengetahui nilai variabel yang sedang diteliti. 
Menurut Sugiono (2010:148) instrument 
penelitian merupakan alat ukur dari penelitian 
yang akan dilakukan. Terdapat beberapa cara 
yang dapat digunakan untuk dapat 
mengetahui hasil dari sebuah penelitian yang 
bersifat valid dan reliabel dalam sebuah 
penelitian yaitu tes, wawancara, observasi 
maupun kuisioner.  
Dalam hal ini peneliti menggunakan test 
(untuk mengetahui kemampuan awal anak 
dalam mengenal warna dan setelah mendapat 
intervensi pembelajaran) atau yang disebut pre 
test dan post test. Adapun instrument dalam 
penelitian yang digunakan terdiri dari  
1. Lembar soal  pretest dan posttest 
2. RPP dan silabus tematik 
3. Kisi-kisi instrument  
 
F. Prosedur Penelitian 
1.  Tahap Persiapan 
 
a. Menyusun proposal penelitian   
Kegiatan pertama yang harus dilakukan 
dalam salah satu proses pemenuhan tugas 
akhir skripsi yang di awali dengan pengajuan 
judul dari latar belakang permasalahan yang 
sudah ditemukan. Dengan persetujuan dosen 
pembimbing. Berdasarkan hasil judul yang 
sudah diperoleh yaitu pengaruh permainan 
learning colors berbasis android terhadap 
kemampuan mengenal warna pada anak 
tunagrahita. Penyusunan proposal dimulai 
dari pengajuan judul pada tanggal 1 Oktober 
2018  
 
b.  Seminar Proposal  
Setelah proposal sudah terbentuk maka 
tahap selanjutnya dapat diajukan ke tingkat 
selanjutnya yaitu jurusan/prodi untuk dapat 
diseminarkan. Peserta dalam seminar 
terdapat dosen pembimbing, dosen penguji 
dan sepuluh mahasisa untuk dapat 
memberikan masukan dan bimbingan dalam 
proposal penelitian.  
Dalam kegiatan seminar mahasiswa harus 
menjelaskan konsep dan isi dari proposal 
yang dikerjakan kepada peserta, mampu 
menjawab pertanyaan yang diberikan 
sehingga dosen penguji mampu memberikan 
penilaian terhadap kelayakan proposal. Jika 
proposal dinilai belum layak penelitian maka 
mahasiswa wajib membuat skripsi baru 
begitupun jika proposalnya terdapat revisi 
maka mahasiswa harus memperbaiki sampai 
dinilai layak untuk dapat dilaksanakan ke 
tahap penelitian. Setelah proposal layak uji 
maka tahap selanjutnya yaitu memperoleh 
tanda tangan dosen pembimbing dan dosen 
penguji untuk diserahkan ke jurusan. Tahap 
terakhir yaitu ketua jurusan mengajukan ke 
fakultas untuk diterbitkan SK dekan.  
 
c. Mengurus surat ijin penelitian 
Dalam pemenuhan persyaratan penelitian 
maka diperlukan beberapa surat ijin 
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penelitian, berikut langkah-langkah yang 
akan dilakukan peneliti : 
1) Mengajukan persyaratan surat ijin ke 
tingkat fakultas 
2)  Surat ijin kemudian ditandatangani 
oleh  wakil dekan 1 
3) Setelah mendapatkan persetujuan, 
kemudian surat dapat diserahkan ke 
sekolah tempat penelitian 
berlangsung.  
2.  Tahap Pelaksanaan Penelitian  
 
a. Membuat jadwal penelitian 
Tahap pertama yang dapat dilakukan 
sebelum melakukan penelitian yaitu membuat 
jadwal yang ditujukan kepada pihak lembaga 
sekolah. Hal ini bertujuan untuk menghindari 
terganggunya proses belajar mengajar dan 
pihak sekolah dapat mengetahui kegiatan apa 
saja yang akan dilakukan dalam penelitian. 
 
b. Melakukan Pre-test (tes awal) 
Tes yang akan diterapkan pada anak 
tunagrahita sebelum diberikan treatment 
bertujuan untuk dapat mengetahui 
kemampuan awal yang dimiliki anak. 
Pelaksanaan dari kegiatan pre-test dilakukan di 
sela pembelajaran dengan memberikan 
pertanyaan kepada setiap anak berupa tes tulis 
mengenai warna primer.  
 
c. Pelaksanaan treatment (perlakuan) 
Dari tahap awal pre-test dapat dperoleh 
hasil kemampuan awal anak yang akan 
digunakan dalam pelaksanaan treatment. 
Langkah-langkah dalam tahap treatment 
berjumlah 6 kali pertemuan dimana dalam 
setiap pertemuan akan dilaksanakan tindakan 
yang berbeda. Langkah-langkah pembelajaran 
saat treatment sebagai berikut : 
1) Guru menyiapkan perlengkapan yang akan 
digunakan yaitu smartphone berbasis 
android 
2) Guru memberikan smartphone kepada 
masing-masing siswa dengan pengawasan 
3) Anak menentukan warna yang sesuai 
dari aplikasi permainan tersebut sesuai 
instruksi 
4) Treatment pertama dan kedua dengan 
estimasi waktu (2x 30 menit 
/pertemuan) dengan kegiatan 
mengenal warna yang berbeda pada 
subgame pertama  
5) Treatment  ketiga dan keempat dengan 
estimasi waktu (2x 30 menit 
/pertemuan) dengan kegiatan subgame 
kedua yaitu memilih warna sesuai 
dengan instruksi 
6) Treatment kelima dan keenam dengan 
estimasi waktu (2x 30 menit 
/pertemuan) dengan kegiatan subgame 
ketiga yaitu meletakkan gambar sesuai 
dengan warna 
 
d. Melakukan post-test (tes akhir) 
Kegiatan tes yang akan dilaksanakan 
setelah anak sudah diberikan treatment 
(perlakuan). Tujuan dari post-test ini yaitu 
untuk mengetahui apakah terdapat perubahan 
terhadap kemampuan mengenal warna dengan 
menggunakan permainan learing colors berbasis 
android. Jadi dalam penelitian ini 
menggunakan teknik pengumpulan data 
sebelum mendapatkan perlakuan dan sesudah 
mendapatkan perlakuan. 
 
G. Teknik Pengumpulan Data  
Berdasarkan instrument penelitian yang 
akan digunakan, dapat diketahu jika teknik 
pengumpulan data yang dapat digunakan 
dalam proses penelitian ini antara lain : 
 
1. Tes 
Pelaksanaan metode tes ini bertujuan 
untuk dapat mengetahui tingkat 
perkembangan terhadap objek yang akan 
diteliti. Adapun tes yang akan digunakan 
dalam penelitian ini yaitu pre test dan post test 
dimana tes ini akan dilakukan peneliti sebelum 
dan sesudah, sehingga dapat mengetahui 
apakah terdapat pengaruh pada permainan 
learning colors berbasis android terhadap 
kemampuan mengenal warna yang akan 
terlihat dari tes yang akan di terapkan. 
 
2. Dokumentasi  
Dokumentasi dalam penelitian ini dapat 
berupa lembar instrument pre test dan post 
test, data hasil tes buta warna, dan foto-foto 
proses kegiatan pembelajaran dimana 
merupakan serangkaian data penunjang 
informasi yang tidak mempengaruhi analisis 
sebuah data. Selain itu dari data dokumentasi 
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yang diperoleh mampu  memperlihatkan 
tentang situasi dan kondisi dalam penelitian. 
 
H. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dalam penelitian 
kuantitatif ini menggunakan analisis data 
statistik karena menggunakan teknik non 
parametrik dengan alasan karena data yang di 
analisis berupa data ordinal (berjenjang), 
menggunakan teknik analisis data Wilcoxon 
(Wilcoxon matched pairs) karena dalam 
penelitian ini menggunakan jenis penelitian 
pre-eksperimen yaitu one group pretest-posttest 
design.  Teknik analisis data digunakan sebagai 
cara mengolah sebuah data dengan tujuan 
untuk menjawab rumusan masalah yang telah 
dirumuskan sebelumnya (Sugiyono, 2015: 
207).  
Tabel. 2. 
       Tabel Penolong Tes Wilcoxon 
Langkah-langkah analisis data antara lain : 
1. Mengumpulkan data dari hasil observasi 
yag dilakukan dari awal hingga akhir 
(pre-test dan post-test) 
2. Mentabulasi hasil pre-test dan post-test 
dengan tujua untuk mempermudah 
proses pengamatan 
3. Membuat tabel penolong atau tabel 
perubahan dengan cara memasukkan 
data yag diperoleh dengan mencari nilai 
beda dari setiap subjek, dengan 
menerapkan rumus (O2-O1). Tahap 
selanjutnya yaitu menghitung jenjang 
dari setiap subjek untuk dapat 
mendapatka nilai positif (+) dan nilai 
negatif (-) 
4. Langkah terakhir yaitu setelah hasil nilai 
pre-test dan post-test dimasukkan 
kedalam tabel kerja perubaha, maka 
selanjutnya yaitu membandingkan 
      dan nilai T yang telah diperoleh 
yang kemudian dari hasil perbandingan 
tersebut ditarik kesimpulan. 
 
I. Interpretasi Data 
1. “Ho ditolak Ha diterima apabila T (jenjang 
terkecil)  ≤ Tα (tabel)  (terdapat pengaruh 
dalam penggunaan permainan learning 
colors berbasis android terhadap 
kemampuan mengenal warna pada anak  
tunagrahita)” 
2. “Ho diterima Ha ditolak apabila T (jenjang 
terkecil) ≥ Tα (tabel) (tidak terdapat 
pengaruh dalam penggunaan permainan 
permainan learning colors berbasis android 
terhadap kemampuan mengenal warna 
pada anak tunagrahita)” 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SLB Al-
Azhar Waru Sidoarjo pada tanggal 05 April 
sampai dengan 19 April 2019. Subjek yang 
digunakan dalam penelitian ini berjumlah 7 
siswa dari kelas 1 dan 2 SDLB. Dari 
pelaksanaan penelitian yang dilakukan dapat 
diketahui bahwa terdapat perubahan dalam 
kemampuan mengenal warna anak 
tunagrahita kelas 1 dan 2 SDLB. „ 
 
1. Penyajian Data 
 Bentuk data akhir yang digunakan 
dalam penelitian ini berupa perolehan 
nilai dari hasil pre-test dan post-test. Data 
yang diterapkan dalam penelitian ini 
dihasilkan dalam bentuk tabel dengan 
harapan data tersebut dapat mudah untuk 
dipahami dan dimengerti. Berikut 
merupakan data hasil penelitian : 
a.  Hasil Pre-Test 
 Pelaksanaan penelitian ini dimulai 
dengan diberikannya tindakan pre-test 
berupa soal dengan jumlah 10 soal dengan 
3 jenis kesulitan yang berbeda-beda. 
Pelaksanaan dari kegiatan pre-test 
dilakukan pada tanggal 5 April 2019. 
Tujuan dari pelaksanaan pre-test yaitu 
untuk dapat mengetahui kemampuan 
awal siswa dalam kemampuan mengenal 
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warna primer sebelum diberikan treatment 
dengan menggunakan permainan berbasis 
android. Bentuk perolehan nilai siswa 
dilakukan melalui tes tulis.  
 Pre-test dilakukan sebanyak 1 kali 
pertemuan. Data hasil pre-test di SLB Al-
Azhar Waru Sidoarjo dibagi sesuai dengan 
jumlah subjek yaitu 7 siswa. Berikut ini 
merupakan hasil pre-test yang disajikan 
dalam bentuk tabel sebagai berikut : 
          Tabel. 3. 
 Hasil Pre-test Kemampuan mengenal warna   
anak tunagrahita 
 
  Berdasarka hasil dari Pre-test yang telah 
tertera pada tabel.2.  diatas dapat menunjukkan 
bahwa kemampuan mengenal warna anak 
tunagrahita masih termasuk rendah dengan 
hasil rata-rata 52,85. Dalam perolehan hasil pre-
test dapat diketahui jika siswa berinisial H dan 
P memiliki nilai skor terendah yaitu 40, 
sedangkan siswa P dan Y mendapatkan skor 
perolehan tertinggi yaitu 70. 
a. Treatment atau Perlakuan 
 Berdasarkan tabel tersebut dapat 
menunjukkan apabila nilai rata-rata dari hasil 
pre-test dalam kemampua mengenal warna 
anak tunagrahita masih rendah dan perlu 
adanya peningkatan. 
 Treatment dalam penelitian ini dilakukan 
sejumlah 6 kali pertemuan denga durasi waktu 
dari tanggal 6 April 2019 sampai dengan 
tanggal 18 April 2019 dengan alokasi waktu 
2x30 menit setiap pertemuan. Dalam 
pelaksanaan pembelajaran berbasis android ini 
dilakukan dengan pengawasan peneliti dengan 
tujuan untuk mengenalka kepada siswa apabila 
permainan yang berbasis android tidaklah 
hanya digunakan untuk bermain saja, namu 
terdapat nilai edukasi juga yang perlu untuk 
dimanfaatkan. Pemilihan jenis permainan 
berbasis android dalam upaya meningkatkan 
kemampuan mengenal warna pada anak 
tunagrahita bertujuan untuk memberikan 
pengalaman baru dalam belajar dengan fitur 
yang beragam seperti warna, gambar, audio 
yang lebih menarik untuk kegiatan 
pembelajaran. 
    Tabel. 4. 
  Kegiatan Pembelajaran 
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b. Hasil Post-Test 
  Hasil dari nilai post-test bertujuan untuk 
dapat mengetahui apakah terdapat 
perkembangan setelah diberikan treatment 
menggunakan permainan learning colors 
berbasis android. Penilaian post-test berupa 
tes tulis sama seperti pelaksanaan pre-test 
sebelumnya. Hasil dari post-test kemampuan 
mengenal warna anak tunagrahita tersaji 
dalam tabel berikut ini : 
  Tabel. 5. 
Tabel Post-test 
 Berdasarkan hasil dari nilai Post-test diatas 
dapat diketahui apabila terdapat peningkatan 
nilai dari hasil pre-test sebelumnya yaitu 
52,85 dan dalam post-test menjadi 81,42. Pada 
perolehan nilai post-test dapat diketahui jika 
sisw P dan Y memperoleh nilai tertinggi yaitu 
100. 
c. Rekapitulasi 
 Maksud dari adanya rekapitulasi yaitu 
untuk mengetahui adanya sebuah perubahan 
dalam tingkat kemampuan mengenal warna 
anak tunagrahita dari sebelum diberikannya 
treatment hingga sesudah diberikannya 
treatment dengan meggunakan permainan 
learning colors berbasis android, berikut ini 
adalah data hasil rekapitulasi pre-test dan 
post-test kemampua mengenal warna pada 
anak tunagrahita. 
Tabel. 6. 
 Hasil rekapitulasi 
  Nilai rata-rata dari 7 siswa sebelum 
diberika treatment yaitu 52,85 sedangkan 
untuk nilai sesudah diberikannya treatment 
terlihat menjadi meningkat menjadi 81,42. 
Berikut ini merupakan grafik perubahan nilai 
sebelum dan sesudah nilai masing-masing 
anak agar dapat dengan mudah untuk 
dipahami. 
Grafik. 1. 
Hasil rekapitulasi Pre-test dan Post-test 
 
Berdasarkan gambar grafik tersebut dapat 
menunjukkan apaila terdapat pengaruh 
dalam permainan learning colors terhadap 
kemampuan mengenal warna anak 
tunagrahita di SLB Al-Azhar Waru Sidoarjo. 
2. Hasil Analisis Data 
Pada tahapan ini peneliti akan menjawab 
rumusan masalah dan akan menguji hipotesis 
pada pernyataan “apakah terdapat pengaruh 
permainan learing colors terhadap 
kemampuan mengenal warna anak 
tunagrahita di SLB Al-Azhar Waru Sidoarjo” 
dengan menggunakan statistik non 
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parametrik melalui tabel penolong rumus 
Wilcoxon. Adapun karena subjek yang 
digunakan kurang dari 25 yaitu sejumlah 7 
siswa maka uji hipotesisnya dengan cara 
membadingkan antara jumlah dari jenjang 
kecil dengan tabel Wilcoxon. 
Berikut ini merupakan langkah-langkah 
yang akan dilakukan untuk dapat 
menganalisis data menggunakan tabel rumus 
Wilcoxon dengan nilai n=7 dengan memiliki 
taraf kesalahan 5% yaitu sebagai berikut : 
a. Mengumpulkan nilai Pre-test dan Post-
test 
Tabel. 7. 
    Hasil nilai pre-test dan post-test 
 
 
b. Tahap selanjutnya yaitu membuat tabel 
penolong menggunakan rumus 
Wilcoxon dengan cara mencari nilai beda 
pada setiap subjek melalui rumus (O2-
O1), tahap selanjutnya yaitu memperoleh 
nilai postif (+) dan negatif (-) dengan cara 
menghitung nilai jenjang pada setiap 
subjek.  
Tabel 4.6 
Tabel penolong 
 
Demikian merupakan hasil nilai pre-test 
dan post-test yang telah dimasukkan 
kedalam tabel yag merupakan data dari 
penelitian yang telah dilaksanakan. 
Berikutnya, untuk dapat memperoleh data 
kesimpulan maka data yang digunakan 
dalam penelitian di olah melalui teknik 
analisis data. Dalam penelitian ini analisis 
yang digunakan yaitu uji peringkat 
bertanda Wilcoxon. Jadi berdasarkan dari 
hasil data pre-test dan post-test tentang 
kemampuan mengenal warna pada anak 
tunagrahita sesudah diberikan perlakuan 
dengan permainan learning colors berbasis 
android terhadap mampu atau tidakya 
penerapan tersebut dalam meningkatkan 
kemampuan warna pada anak tunagrahita 
dengan T (jenjang terkecil) = 0 dan Tα (tabel) 
= 2 
c. Interpretasi Data 
Hasil dari analisis data tersebut 
menggunakan uji non  paramerik yang 
menggunakan penerapan uji peringkat 
bertanda Wilcoxon, dikarenakan data yang 
digunakan termasuk kuantiatif karena 
dalam bentuj jumlah subjek yang digunakan 
dibawah 25 siswa yaitu 7 siswa yang relatif 
sedikit. Hasil T (jenjang kecil) = 0 (nilia (-) 
tidak perlu untuk diperhitungkan 
dikarenakan nilai yang mutlak) dimana 
lebih kecil sama dengan dari nilai Tα (tabel) 
= 2 dengn nilai kritis  5% (untuk pengujian 
dari kedua sisi). Oleh karena itu dapat 
disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha 
diterima apabila T lebih kecil dama dengan 
Tα (tabel).  Hal tersebut membuktikan 
bahwa terdapat pengaruh permainan 
learning colors berbasis android terhadap 
kemampuan mengenal warna anak 
tunagrahita di SLB Al-Azhar Waru Sidoarjo. 
 
B. Pembahasan Hasil Penelitian 
Hasil dari penelitian pada anak 
tunagrahita di SLB Al-Azhar Waru Sidoarjo 
dalam kemampuan mengenal warna 
menggunakan permainan yang berbasis 
android dalam mengenal konsep warna 
diketahui terdapat perubahan dari sebelum 
dan sesudah diberikan treatment melalui 
permainan berbasis android. 
Terlihat adanya perubahan dalam 
kemampuan mengenal warna pada anak 
tunagrahita diketahui dari adanya hasil 
perbedaan nilai pre-test dan post-test yang telah 
dilakukan sebelumnya, meskipun dalam 
pelaksanaan penelitian terdapat beberapa 
keterbatasan seperti media yang digunakan 
sangat terbatas yaitu sejumlah dua 
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handphone.  Diketahui jika perolehan nilai 
pre-test siswa sebelum diberikannya treatment 
yaitu 52,85. Hal tersebut membuktikan bahwa 
rata-rata kemampuan siswa dalam mengenal 
warna masih terbilang kurang maksimal. Oleh 
sebab itu diberikannya  treatment melalui 
permainan mengenal warna berbasis android 
dapat memberikan perubahan pada 
kemampuan siswa menjadi lebih baik dengan 
hasil nilai rata-rata 81,42. 
Menurut pendapat Jogiyanto (2005) 
aplikasi merupakan sebuah penggunaan 
melalui media elektronik seperti computer 
maupun handphone yang meliputi intruksi 
(instruction) atau pernyataan (statement) 
yang diproses sedemikian rupa sehingga 
dapat diperoleh hasil input menjadi sebuah 
output. Melalui kegiatan bermain dalam 
belajar siswa mampu melakukan kegiatan 
besosialisasi terhadap lingkungannya, teman 
sebaya, dapat menempatkan diri dengan 
mengenal aturan , dan mampu mengatur 
emosinya. Sementara itu Learning Colors jika 
dilihat dari arti kata dalam kamus Bahasa 
Inggris, Learning adalah pembelajaran dan 
Colors adalah warna.Perlu untuk diketahui 
bahwa belajar memiliki arti dasar adanya 
aktivitas atau kegiatan dan penguasaan 
tentang sesuatu (Baharuddin : 2015). 
Sedangkan dari sebuah warna akan 
membawa banyak sekali pengaruh dalam 
kehidupan, apapun kegiatan yang akan 
dilakukan pasti melihat variasi warna yang 
berbeda (Soewignjo, 2013: 2). Sehingga 
pembelajaran mengenal warna bertujuan 
untuk meningkatkan penguasaan mengenai 
konsep warna yang akan memiliki pengaruh 
besar dalam kehidupan.   Menurut Masruri 
(2015) android merupakan sebuah sistem 
operasi yang gratis atau open source,  jadi 
android menyediakan platform yang bersifat 
terbuka bagi para pengembang untuk dapat 
menciptakan suatu aplikasi sendiri yang 
mampu berajalan di atas peranti android. 
Sehingga para pengembang dapat dengan 
bebas berkreasi sesuai dengan kebutuhan 
yang diinginkan dibawah naungan android. 
Adapun ditemukan dampat positif dan 
negatif dalam penelitian ini yaitu dalam 
kegiatan pembelajaran terdahulu yaitu  para 
siswa belum pernah menggunakan media 
pembelajaran berupa smartphone berbasis 
android dalam memperoleh pembelajaran. 
Jadi dalam penerapan permainan berbasis 
adroid ini terdapat respon positif maupun 
negatif yang diterima selama proses peneltian. 
H merupakan siswa laki-laki kelas satu 
SDLB yang merupakan salah satu dari respon 
negatif pelaksanaan pembelajaran berbasis 
android. Hal tersebut terlihat dari kegiatan 
yang dilakukan selama minggu pertama 
dimana siswa belum mampu menerima 
stimulus perintah dengan baik dan terkesan 
kurang menghiraukan selama proses 
pembelajaran. Siswa juga dengan mudah 
mendapatkan gangguan dari lingkungan 
sekitar sehingga pelaksanaan perintah kurang 
mampu diterima dengan baik. Selain itu 
kepribadian siswa yang masih seperti anak 
kecil membuat pembelajaran sulit dilakukan, 
seperti anak yang sangat suka tertawa sendiri 
tanpa adanya alasan yang jelas. Pada pre-test 
pertama hasil nilai yang diterima H yaitu 40 
dengan tidak mampu mengetahui tiga warna 
yang diujikan dan post-testnya bernilai 60 
dengan rincian mengalami peningkatan 
sejumlah 20 dengan kemampuan mengenal 
warna merah. 
R siswa kelas dua dapat mengikuti 
pembelajaran dengan baik dari awal hingga 
akhir dengan hasil nilai pre-test 50 dengan 
keterangan siswa mampu mengenal tiga 
warna yang diujikan namun tidak secara 
konsisten dan post-test 90 dengan peningkatan 
sejumlah 40 dengan peningkatan kemampuan 
yang dimiliki yaitu mengenal warna merah, 
kuning, dan biru. Hambatan yang peneliti 
alami pada subjek R yaitu tingkat kedisiplinan 
siswa yang masih kurang, terlihat dalam siswa 
yang selalu telat dalam masuk sekolah dan 
emosi yang kurang stabil seperti terkadang 
tidak mau melakukan kegiatan sehingga harus 
diberikan perlakuan berlebih untuk membujuk 
siswa. 
P merupakan siswa kelas satu yang 
mampu menerima perintah yang diberikan 
dengan baik, namun siswa selalu meminta 
mengulang perintah yang diberikan. Siswa 
terlihat lamban dalam menerima sebuah 
perintah, sehingga dalam pembelajaran 
peneliti harus pelan-pelan berbicara dengan 
suara yang jelas. Dalam pelaksanaan 
pembelajaran berbasis android siswa terlihat 
kurang fokus dan cenderung suka melihat 
teman sebelah. Hasil nilai pre-test 70 yaitu 
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siswa mampu mengenal dua dari tiga warna 
yang diberikan dan post test 100 dengan nilai 
beda 30 dengan keterangan siswa mampu 
memahami tiga warna yang diujikan. 
Y  siswa kelas dua yang merupakan 
downsyndrome mampu mengikuti 
pembelajaran berbasis android dengan hanya 
diberikan satu atau dua kali contoh siswa 
mampu menjalankan dengan mandiri. Namun 
pada pertemuan tertentu emosi siswa yang 
masih belum stabil terlihat dari kemauan yang 
masih belum konsisten, misalnya siswa yang 
pendiam dan berbicara dengan suara yang 
kecil. Selain itu siswa juga sering terlambat 
dan mengantuk saat di kelas. Untuk hasil nilai 
pre-test siswa Y yaitu 70 dimana siswa mampu 
mengenal dua dari tiga warna yang diberikan 
dan post-test 100 dengan nilai beda 30 dengan 
keterangan siswa mampu memahami tiga 
warna yang diujikan. 
P  siswa kelas dua dengan kepribadian 
yang sangat pendiam memberikan kesulitan 
terhadap peneliti dalam memberikan sebuah 
perintah. Siswa sangat pendiam terutama pada 
orang yang baru saja ditemui. Siswa seringkali 
menundukkan kepala diatas meja dan tidak 
mau mengikuti perintah yang diberikan, 
sehingga memerlukan pendekatan yang cukup 
konsisten untuk membuat siswa merasa 
nyaman dan dapat menerima perintah. Oleh 
sebab itu dalam menjalankan pembelajaran 
siswa seringkali harus dibimbing dalam 
menjalankan permainan. Nilai pre-test yang 
diperoleh yaitu 40 dengan tidak mampu 
mengetahui tiga warna yang diujikan dan 
post-test 60 dengan rincian mengalami 
peningkatan sejumlah 20 dengan kemampuan 
mengenal warna biru. 
K siswa kelas dua dapat menerima 
pembelajaran dengan baik namun K seringkali 
lupa saat pembelajaran dan harus melalui 
proses pengulangan secara terus-menerus. K 
memiliki kepribadian yang ramah dan suka 
membantu temannya, sehingga apabila 
pembelaaran berlangsung K seringkali ingin 
ikut bergabung membantu teman yang lain 
meskipun K sendiri belum mampu. Nilai pre-
test K yaitu 50 dengan kemampuan mengenal 
dua warna merah dan kuning yang kurang 
konsisten dan post-test 80 dengan nilai beda  
30 menunjukkan perbedaan kemampuan 
siswa dimana K dengan konsisten mengetahui 
warna merah dan kuning. 
E siswa kelas dua yang selain memiliki IQ 
dibawah  rata-rata normal juga mempunyai 
kelaina pada kakinya, selain itu dalam 
artikulasi berbicara juga masih belum jelas 
sehingga menjadi salah satu penghambat 
peneliti untuk menerima maksud dari E. 
dalam pelaksanaan pembelajaran E juga pasif 
dan pendiam, harus diberikan stimulus 
terlebih dahulu agar siswa dapat menjawab 
denga percaya diri. Hasil nilai pre-test E yaitu 
50 dimana sebelumnya anak hanya mengenal 
warna biru dengan post-test 80 yang nilai 
bedanya yaitu 30 kemampuan mengenal 
warna anak meningkat menjadi warna biru 
dan kuning untuk warna merah masih dalam 
bimbingan. 
Pelaksanaan dari penelitian ini tidaklah 
hanya mengenalkan warna saja kepada siswa-
siswa namun juga mengenalkan gambar yang 
beragam seperti dari aspek hewan dan 
tumbuhan yang mempunyai warna yang 
sama. Permainan ini juga dapat mengenalkan 
kepada siswa cara penggunaan handphone 
yang bijaksana, tidak hanya digunakan untuk 
bermain saja namun juga dapat dimanfaatkan 
untuk kegiatan belajar dengan arahan dari 
orang dewasa, sehigga manfaat dari 
penggunaan handphone juga lebih positif.  
 
Simpulan 
Hasil akhir dari penelitian ini 
menunjukkan adanya pegaruh dalam 
permainan learning colors berbasis android 
terhadap kemampuan mengenal warna anak 
tunagrahita di SLB Al-Azhar Waru Sidoarjo. 
Hasil tersebut didukung dengan hasil dari 
penelitian yang dilakukan sebelum diberikan 
treatment yaitu 52,85 dan setelah dberikannya 
treatment permainan learing colors berbasis 
android meningkat menjadi 81,42. Hasil 
penelitian juga menunjukkan bahwa T 
(Jenjang Kecil) = 0 lebih kecil sama denga nilai 
krisisi Tα (tabel) 5% = 2 berarti T ≤ Tα. 
 
Saran 
Berdasarkan dari hasil penelitian yang 
dilakukan dapat diketahui jika terdapat 
pengaruh dalam permainan learning colors 
berbasis android terhadap kemampuan 
mengenal warna anak tunagrahita, oleh sebab 
itu penulis dapat memberikan saran sebagai 
berikut : 
1) Bagi guru yaitu dalam meningkatkan 
kemampuan akademik siswa dalam 
kemampuan mengenal warna dapat 
menerapkan aplikasi learning colors karena 
berdasarkan kesimpulan diatas aplikasi 
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tersebut terbukti dapat meningkatkan 
kemampuan anak. 
2) Bagi orangtua hendaknya selalu 
mendampingi siswa secara aktif dalam 
mengikuti perkembangan teknologi 
seperti melalui aplikasi learning colors 
dalam upaya mengenalkan warna kepada 
anak tunagrahita 
3) Bagi peneliti untuk menjadi bagian dari 
referensi yang dapat digunakan sebagai 
media dalam pembelajaran. 
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